



PERANCANGAN ENVIRONMENT MENGGUNAKAN TEKNIK 
DIGITAL MATTE PAINTING 
PADA FILM ANIMASI 2 DIMENSI “MARKET RIDE”  
Skripsi Penciptaan 




Nama  : Mahendra Dwi Priastomo 
NIM  : 00000018706 
Program Studi : Film  
Fakultas  : Seni dan Desain 
 






LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 
 
Nama  : Mahendra Dwi Priastomo 
NIM  : 00000018706 
Program Studi  : Film  
Fakultas  : Seni dan Desain 
   Universitas Multimedia Nusantara 
Judul Skripsi: 
 
PERANCANGAN ENVIRONMENT MENGGUNAKAN TEKNIK DIGITAL 
MATTE PAINTING 
PADA FILM ANIMASI 2 DIMENSI “MARKET RIDE” 
 
Dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya Skripsi ini adalah asli dan belum 
pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas Multimedia 
Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 
Karya tulis ini bukan saduran/ terjemahan, murni gagasan, perumusan dan 
pelaksanaan penelitian/ implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, 
kecuali arahan pembimbing akademik dan narasumber. 
Demikian surat Pernyataan Orisinalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 











HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI 
PERANCANGAN ENVIRONMENT MENGGUNAKAN TEKNIK DIGITAL 
MATTE PAINTING 
PADA FILM ANIMASI 2 DIMENSI “MARKET RIDE”  
 
Oleh 
 Nama   : Mahendra Dwi Priastomo 
 NIM   : 00000018706 
 Program Studi  : Film 
 Fakultas         : Seni dan Desain 
 







Christian Aditya, S.Sn., M.Anim. 
 
Ketua Program Studi  
 
 















Puji dan syukur pada Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan karunianya saya 
sebagai penusil dapat meyelesaikan laporan tugas akhir ini. Tak terpikir lagi bagai 
bak badai yang kuat cobaan terus bedatangan, dimana pikiran dan hati sudah ingin 
meyerah melepas semua beban, tetapi sesusai kata pepatah berakit-rakit ke hulu, 
berenang-renang ketepian, semua butuh perjuangan untuk mencapai tujuan. 
 
Sejak kecil saya sudah senang menonton animasi yang di putar di televisi dulu 
sampai juga mengoleksi CD dan DVD animasi dan menjadi anak rumahan, dari 
animasi yang saya tonton selalu memiliki dunia yang sangan unik oleh karena itu 
penulis tertarik untuk mengankat topik environmen design dan juga topik ini sangan 
menarik untuk di telusuri lebih karena keberadaan animasi buatan makoto shinkai 
yang terkenal dengan enviroment yang sangan estetik membuat rasa ingin tahu 
banyak orang tentang proses pembuatan matte painting yang sangan ciri khas 
tersebut. 
 
Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini penulis juga ingin berterima kasih atas 
semua pihak yang bembantu dan terlibat dalam meyelesaikan tugas akhir ini penulis 
menjadi mendapat kan ide dan ilmu yang baru, 
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi 
2. Christian Aditya, S.Sn., selaku dosen pembimbing tugas akhir 
3. Christine Mersiana Lukmanto, S.Sn., selaku ketua sidang 




5. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M. Ds selaku dosen pembimbing 
akademik 
6. Keluarga terutama ibu dan kakak saya 
 
 
Tangerang, 18 April 2021   
 
 









Dalam sebuah film, environment merupakan hal yang sangat penting dan tidak 
boleh lupa untuk diperhatikan, karena environment mengandung banyak informasi 
dan juga tempat parah tokoh atau karakter saling berinteraksi, 
Pada film “Market Ride” diceritakan mengenai perjalanan seorang anak laki-laki 
yang bernama Arya yang ingin menaiki mobil-mobilan mainan yang ditemukan di 
Pasar Modern. Untuk proses perancangan environment pada karya ini penulis akan 
melakukan observasi lokasi asli dan karya-karya yang ada sebelumnya dan 
mencoba melakukan matte painting untuk mendapatkan hasil yang diinginkan  















The filmmaking environment is one of key factors that must always keep eyes on, 
because the environment has many important information and also the place or the 
universe for the characters to interact with each other. 
“Market Ride” is a story about a boy named Arya who wants to ride a rentals toy 
car that he saw inside a modern market.  For the process of environment design, 
the writer did an observation on a real location and another works that had been 
released. Then the writer will do an experiment with digital matte painting to get 
the results that writer wanted. 
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